





HINWEIS : BITTE LIES DIE VERSCHIEDENEN BEDIENUNGSANLEITUNGEN, DIE SOWOHL DER 
NINTENDO HARDWARE, WIE AUCH JEDER SPIELKASSETTE BEIGELEGT SIND, SEHR SORGFÄLTIG 
DURCH! 


GEWÄHRLEISTUNG 


Acclaim Entertainment GmbH gewährt für die 
Dauer von sechs Monaten ab Kauf eine 
Qualitätsgarantie für in Deutschland von 
Acclaim Entertainment GmbH gekauften 
Produkte. Die Gewährleistung ist nach Wahl 
von Acclaim auf eine Mängelbeseitigung oder 
auf eine Ersatzlieferung eines mängelfreien 
Produktes beschränkt, weitergehende 
Ansprüche sind ausgeschlossen. | 

Die Gewährleistung erlischt, wenn die Mängel 
auf einer unsachgemäßen Behandlung 
und/oder nicht autorisierte Reparaturversuche 
und/oder sonstige Beschädigungen nach dem 
Kauf beruhen. 

Zur Wahrnehmung der Garantie wenden Sie 
sich bitte ausschließlich an den Händler, bei 
dem Sie das Spiel erworben haben. 

Wenden Sie sich an den Kundenservice, falls 
Sie nach Ablauf der Garantie Probleme mit 
| Ihrem Produkt haben sollten oder wenden Sie 
| sich an unsere 24-Stunden Hotline. 





Vertrieb durch: Acclaim Entertainment GmbH, 
Fürstenfelder Str. 9, 80331 München, Deutschland. 


Acclaim Kundenservice: Acclaim Entertainment GmbH, 










 Orlainal N | Abteilung Kundenservice, z.Hd. Herrn Egbaly, 
Fürstenfelder Str. 9, 80331 München, Deutschland. 


Seal of 
Quality 


24-Stunden Hotline: 01805 33 55 55 
LICENSED BY 


Nintendo DIESES QUALITÄTSSIEGEL IST DIE GARANTIE 


DAFÜR, DASS SIE NINTENDO-QUALITÄT 


NINTENDO ®, NINTENDO 64, GEKAUFT HABEN, ACHTEN SIE DESHALB 
IMMER AUF DIESES SIEGEL, WENN SIE SPIELE 
AND N! ARE TRADEMARKS ODER ZUBEHÖR KAUFEN, UM SICHER ZU SEIN, 


DASS ALLES EINWANDFREI ZU IHREM 
OF NINTENDO CO.,, LTD. NINTENDO-PRODUKT PASST. 
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Der Nintendo 64 Controller ist mit einem Control Stick versehen, der die Winkel und Richtungen 
der Bewegungen mit Hilfe eines analogen Systems erfaßt. Dies ermöglicht eine sehr feine 
Steuerung, die mit einem konventionellen + Control Pad nicht möglich ist. 








Bewege den Control Stick nicht aus seiner neutralen Position auf dem Controller, wenn du das 


Control Deck einschaltest (ON). 9 Die Entwicklung von Turok®: 


Dinosaur Hunterfür Nintendo 64 / | 


Wenn der Control Stick bewegt wird (wie im Bild links 2 ; | rn 
gezeigt), während du das Gerät einschaltest, so wird diese (" iR Introduction 
Position als neutrale Position gespeichert. Dadurch kann der '# | x 
Verlauf von Spielen, bei denen der Control Stick verwendet I | o Spiel Laden Ä 
wird, gestort werden. 

/ Optionen 
Um die neutrale Position nach Spielbeginn wieder I ee 
einzustellen, laß den Control Stick los, so daß er in die | Ö Gesundheit 
zentrale Stellung zurückkehrt (wie im Bild links gezeigt). hi | 
Drücke dann START, während du die TASTEN L und R | 11 Waffen 


gedrückt haltst. ı L 


10 Spiel Levels 


Der Control Stick ist ein Präzisionsinstrument. Achte darauf, daß keine Flüssigkeiten darauf 
geschüttet werden und keine Fremdkörper in ihn hineingelangen. 


Io Gegner \ 





Tips 


18 The Way of the Warrior | / 








Die Entwicklung von Turok®: Dinosaur Hunterfür Nintendo 64 


Turoks Geschichte 

Turok, ein Superheld, der den Seiten der Acclaim Comics entsprungen ist, wurde der 
amerikanischen Öffentlichkeit 1954 vorgestellt. Das Turok-Comic wird derzeit von Fabian 
Nicieza, bekannt durch X-Men und Justice League of America, al) und von Rafael NEIL 
gezeichnet, der bereits Conan zum Leben erweckte. 


Turok: Dinosaur Hunter für das N64 gibt nur einen Teil der Turok-Legende wieder, die in den 
Comicbüchern erzählt wird. Der Titel des Turok wird über Generationen immer an den 
erstgeborenen Sohn des Fireseed-Clans weitergereicht, und der Turok jeder Generation trägt 
die Verantwortung dafür, daß die Grenze zwischen der Erde und dem Verlorenen Land (Lost. 


Land) geschützt und bewahrt wird. Das Verlorene Land wird von einer abscheulichen Mischung 
aus Aliens, bizarren Kreaturen und bionischen Dinosauriern bevölkert, die nur danach trachten, 
die Grenzen zu durchbrechen und die Herrschaft über die Erde an sich zu reißen. 


ATZE ET Te] E11 3 €: ale 
Auf der Grundlage der Comics begann die Firma Acclaim im Jahr 1995, eine vlg neue 1er 
von Spiel zu entwickeln, um die Grafikkapazitäten und die technische Leistung des N64 zu 


optimieren. Für diese Aufgabe griff Acelaim auf ein talentiertes Turok-Kreativteam: in ihrem - 


Studio in Austin, Texas, zurück: Iguana Entertainment. Dort tauchte eine Top-Besetzung von 
Grafiker, Animationsspezialisten, Designern, Musikern, Programmierern und Waffenexperten 
in die Welt von Turok ein und gestaltete das Verlorene Land samt Turok von einer 
zweidimensionalen Comicseite zur 3D-Welt des N64 um. Das Ergebnis ist eine überwältigende 
Spielerfahrung, die alles übertrifft, was man sich bisher an Grafiken, Waffen, Geschwindigkeit 
und Spielvergnügen vorzustellen wagte. 


Jetzt bist du Turok -- und deine Zeit ist gekommen... 
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Es ist immer aufregend, als einer der ersten eine bahnbrechende neue Spielerfahrung anbieten 


‚zu können. Einige der technischen Neuerungen von Turok: Dinosaur Hunter verdienen es, an 
dieser Stelle eigens angeführt zu werden: 


® Leistungsstarke 3D-Engine, die mit 30 Bildern pro Sekunde läuft 


e 256 Transparenzschichten und ein verbessertes Echtzeit-Partikelsystem erzeugen die 
wirklichkeitsgetreueste Darstellung und die intensivsten pyrotechnischen Effekte, die es je gab. 


® Echtzeit-Lichteffekte sorgen für eine noch realistischere Wirkung. 

e Riesige 3D-Levels mit über 450.000 m2 und mehr als 300.000 Polygonen 

e Über 10.000 Bilder von 3D-animierten Figuren 

e Über 2.000 Texture Maps schaffen eine überwältigende Abwechslung und Vielfalt. 


® Verbesserte künstliche Intelligenz ermöglicht es den Figuren zu sehen, zu hören, zu laufen, 
zu schwimmen, zu klettern und zu fliegen. 





Das Verlorene Land. Eine Welt, in der die Zeit keinerlei Bedeutung hat - und das Bose keine 


a Turok in einem wilden Land wieder, in dem Konflikte wüten. Ein finsterer Herrscher, der als 
"Campaigner” bekannt ist, versucht, die Struktur der Zeit zu zerstören und die Herrschaft über 


daß es in die Hände des Bösen fiel. Der Campaigner hat eine enorme Fokuskonstruktion 


IE REGAL TTTRSTEIEH RUNTER ia die Gegner dem Spieler ac 
nachstellen 
e Durch Überblenden von Animationen werden unrealistische Bewegungen vermieden, 
und so kann der Spieler mehr denn je in das Spiel eintauchen. 
Wenn du mehr Informationen über TUROK®: DINOSAUR HUNTER möchtest, 
besuche uns im Internet unter: 


http: //www.acelaimnation.com 

















Grenzen kennt. Einer längst vergangenen Welt entrissen, findet sich der zeitreisende Krieger 


das Universum an sich zu reißen. Dazu will er sich eines uralten Artefakts, des "Chronozepters", 
bedienen. Das Chronozepter zerbrach vor Tausenden von Jahren, als man zu verhindern suchte, 


errichtet, mit deren Hilfe er die Kraft des Chronozepters nutzen, vergroßern und dazu 
mißbrauchen will, die Grenzen zwischen den Zeitaltern zu zerstören und das Universum zu 
beherrschen. Turok hat geschworen, die acht Stücke des Chronozepters zu finden, die im 
Verlorenen Land verstreut sind, und so. die hinterhaltigen Pläne des Campaigners zu 
durehkreuzen. Dieser hat eine furchteinfloßende Armee aufgebaut, um Turok aufzuhalten. Turok 
sieht sich nun nicht nur gefraßigen Veloziraptoren gegenüber, auch abscheuliche Aliens und 
andere furchteinfloßende Bestien trachten danach, ihn vom Antlitz der Erde zu fegen. Die 
wichtigste Überlebenstaktik ist, den Gegner zu kennen, doch das zweite Gebot lautet, sich 
selbst zu kennen. Dieses Gebot gewinnt zunehmend an Bedeutung, während Turok viele 
Geheimnisse zu ergründen versucht. Welche schicksalhaften Kräfte haben ihn hierhergeführt? 
Was muß er tun, um den sich allgegenwärtigen Gefahren zu trotzen, die ihm auf Schritt und 
Tritt begegnen...? Wenn du mehr erfahren willst, mußt du in die Welt von TUROK®: DINOSAUR 
HUNTER eintauchen. 


1. Überprüfe, ob dein Nintendo 64 Control Deck ausgeschaltet ist (OFF). 

2.Lege das Nintendo 64 Game Pak Turok®: Dinosaur Hunter in das Control Deck ein, 
wie es in der Bedienungsanleitung beschrieben ist. 

3. Stöpsel den Controller in Anschluß 1 ein. 

4. Wenn du ein Spiel speichern willst, setze ein Nintendo Controller Pak 




















(im Handel erhältlich) in den Steckplatz 
Y unten am Controller ein. 


© 5. Schalte das Gerät ein (ON). (Wichtig: 
” | Berühre dabei nicht den Control Stick!) 


Nun erscheint der Titelbildschirm mit der 


=] folgenden Auswahl: SPIEL STARTEN, 


> N TEN 
-4 SCHWIERIGKEITSGRAD, CHEAT 
EINGEBEN "und CHEAT-MENU. Um eine 
dieser Möglichkeiten auszuwählen, 
markierst du sie mit dem Control Stick und drückst TASTE A. 


Mit SPIEL STARTEN beginnst du ein neues Spiel. Mit SPIEL LADEN gelangst du zum Bildschirm 
mit den gespeicherten Spielen. Hier kannst du eines der gespeicherten Spiele auswählen. 
Dazu markierst du einen Speicherplatz mit dem Control Stick und drückst TASTE A. Das Spiel 





beginnt an der Stelle, an der du es gespeichert hast; die Einstellung der Optionen und alle 


Cheat-Möglichkeiten, die du aktiviert hattest, bleiben dabei erhalten. 
Der Trainingsmodus ermöglicht es dem Spieler, sich mit den zahlreichen Steuermöglichkeiten 


und Spielaktionen in TUROK®: Dinosaur Hunter vertraut zu machen. Wenn du dich für TRAINING 


entscheidest, kannst Du entweder eine Einführung NOTE EISTENENENESENESH ET 
trainieren. Bei der Einführung wirst du durch eine Reihe kleinerer Hinderniskurse geführt, 
wodurch du lernst, die Steuerung besser zu beherrschen. Entscheidest du dich für das 
‚ Sehnelligkeitstraining, so wirst du herausgefordert, die ganze Trainingseinheit so schnell wie 
möglich zu absolvieren. Anschließend wird deine Leistung beurteilt. Wenn du glaubst, du 
kannst die Bestzeit des Spielentwicklers schlagen, dann nur zu! 


Mit OPTIONEN kannst du den Spielablauf auf verschiedene Weise variieren. Drücke den Control 
Stick nach OBEN oder UNTEN, um eine u zu NULL und nach LINKS oder RECHTS, um 
die Regler zu verschieben, und drücke 
| TASTE A. 

/\usiklautstärke: Verwende den 
Schieberegler, um die Lautstärke der 
SIG RITRTELLEE 
EINSEILCHEINTTT EIG 
Verwende den Schieberegler, um 
EISEN CH RSTTLCCHTE 

Spiel einzustellen. 


Öurehsiehtigkeit: Verwende den 
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Schieberegler, um den Grad der EINE Bildschirmanzeigen zu variieren. 


‚Horizontal-Analog: Mit dem Schieberegler kannst du die horizontale Empfindlichkeit des 


Control Sticks einstellen (nach links für unempfindlich, nach rechts für hochempfindlich). 
Vertikal-Analog: Mit.dem Schieberegler kannst du die vertikale Empfindlichkeit des 
Control Sticks einstellen (nach links für unempfindlich, nach rechts für hochempfindlich). 
Nechtshander/Linkshänder: Drücke TASTE A, um die Steuereinstellung zwischen 
Rechtshänder (Standard) und Linkshänder hin- und herzuschalten. 


IESINTTESEINT CH Blut Drücke TASTE A, um zwischen den Bluteffekten 
hin- und herzuschalten. 


Beenden: Zurück zum Hauptmenü 
‚Schwierigkeitsgrad: Beim Schwierigkeitsgrad kann der Spieler zwischen “leicht, 


“normal” und "schwer" auswählen. Markiere SCHWIERIGKEITSGRAD mit dem Control Stick, 


und wähle dann mit TASTE A den gewünschten Schwierigkeitsgrad aus. 


Cheat eingehen: Mit dieser Option rufst du den Bildschirm "Cheat eingeben" auf. Von hier 
aus kann der Spieler Cheat-Codes eingeben, die erstaunliche Auswirkungen haben können! 
Wenn ein Cheat-Code einmal eingegeben wurde, wird er gespeichert und dem Cheat-Menü 
hinzugefügt, das im folgenden beschrieben wird. 


Gheat-enu: Auf diesem Bildschirm werden alle Cheat-Codes aufgeführt, die der Spieler 
zuvor eingegeben hat, und der Spieler hat die Möglichkeit, sie ein- oder auszuschalten. Wenn 
du weitere Cheat-Codes entdeckst, wird die INENTSLTTSTTEN] A 


Turoks Gesundheitszustand wird durch die Zahl am linken unteren Bildschirmrand angezeigt. 


‚Steht die Zahl auf 100, so ist Turok kerngesund. Wenn er verwundet ist, wird die Zahl kleiner, 


und wenn die Gesundheit auf 0 sinkt, verliert Turok eines seiner Leben. Turoks Gesundheit kann 
(mit Hilfe-von Powerups) auch I ETETSCHTEE 


aUTSTETIcTola 

Die Anzahl der Schüsse, die Turok mit der jeweils arikn Waffe zur Verfügung stehen, 
wird am linken unteren Bildschirmrand neben Turoks Gesundheit angezeigt. Diese Zahl nimmt 
jedesmal ab, wenn die Waffe gefeuert wird. Wenn es für eine Waffe verschiedene Arten von 
Munition gibt, so wird die stärkste Art zuerst verbraucht. 


Lebenskraft 

Die Anzahl der Lebenskraft-Einheiten, die Turok gesammelt hat, wird jedesmal am oberen 
rechten Bildschirmrand angezeigt, wenn er eine Einheit aufnimmt. Wenn Turok 100 
Lebenskraft-Einheiten gesammelt hat, bekommt er ein zusätzliches Leben. Wenn du das Spiel 
unterbrichst, kannst du ablesen, wie viele Lebenskraft-Einheiten Turok im Augenblick besitzt. 


























Leben 
Die Anzahl der Leben, die Turok noch hat, wird oben links auf dem Bildschirm angezeigt. 


Verfügbare Waffen 
Um dein aktuelles Waffenarsenal einzusehen, drückst du TASTE A oder B. 


41 ‚Mit TASTE A schaltest du vorwärts, mit TASTE B zurück. 


Wenn Turok für eine bestimmte Waffe die Munition ausgeht, kann er sie nicht benutzen. 
Die Steuerungsmechanismen von Turok: Dinosaur Hunter sind so gestaltet, daß sie die 


| technischen Fähigkeiten des Nintendo 64 voll ausschöpfen. Die Steuerung kann zunächst 


etwas gewöhnungsbedürftig sein, aber nach ein paar Trainingseinheiten wirst du die 
Veloziraptoren niedermähen wie ein Profi. 


Den meisten Spielern liegt es am besten, den mittleren Griff mit rechts zu halten, wobei der 
Daumen auf dem Control Stick und der Zeigefinger auf dem Abzug (TASTE Z) liegt. Die rechte 


Hand halt den rechten Griff, wobei der Daumen auf TASTE A, B oder C und der Zeigefinger auf 


der TASTE R (an der hinteren Seite des Controllers) liegt. 


ZWISCHEN LAUFEN UND GEHEN UMSCHALTEN: Im Kartenmodus kannst du diese Funktion auch 


verwenden, um durch die angezeigten Gebiete zu scrollen, wenn du TASTE L ELALIn EIS 


SI=3W 7 -Telie 

Es empfiehlt sich, den Trianashadıe a um ah an die Bewegungssteuerung 

in diesem Spiel zu gewöhnen. Tust du's nicht, endest du vermutlich in kürzester Zeit 
ESSEN 


In der 3D-Welt, in der du dich während des Stiel befindest, hast du zwei Möglichkeiten 
N LANETNNSCHENTTR 


1.Verwende die C-TASTEN, um zu bestimmen, wohin Turok sich bewegt 


2.Verwende den Control Stick, um Turoks Blickrichtung zu bestimmen. (Benutze diese 
Funktion auch, um in eine Richtung zu schauen oder mit einer Waffe zu zielen, ohne 
dich in diese Richtung zu bewegen.) 


Schwimmen 

Möglicherweise mußt du in einem Fluß, einem Strom oder einem See schwimmen. Benutze 
die C-TASTEN zur Fortbewegung und den Control Stick, um die Richtung zu bestimmen, in die 
Turok schwimmt - so kannst du nach oben, unten, rechts oder links schwimmen. Wenn du 
die Orientierung verlierst, kannst du die SPRUNGTASTE R gedrückt halten, dann taucht Turok 
NEE SAN ERS IEIIETHICHETTR 


Vorsicht: Das MESSER kann nur unter Wasser verwendet werden! 


| Klettern A 


erklimmende Oberfläche berührst, verändert sich der Kamerawinkel, und Turok klettert 
die Wand hinauf. Der Control Stick kann dazu benutzt werden, sich von einem höheren 


die er gerade erklettert. Während des Kletterns können keine Waffen benutzt werden. 





beJelglalel-is) 

Diese grundlegende Fähigkeit mußt du Bacher, wenn du überleben willst! Zum 
Springen drückst du die TASTE R. Je länger du sie gedrückt hältst, desto höher werden 
NESTTEREHTZUERERCHENG zusammen mit den C-TASTEN, um deine 
Sprungrichtung zu steuern. 


An bestimmten glatten Oberflächen kann man hinaufklettern. Diese Oberflächen 
unterscheiden sich normalerweise irgendwie von den anderen Oberflächen im Spiel. 
So kann beispielsweise ein Teil einer Klippe dicht mit wildem Wein bewachsen sein 
ete. Zum Klettern benutzt du die C-TASTEN. Wenn du dich vorwärtsbewegst und die zu 


Aussichtspunkt umzuschauen.-Wenn du die TASTE R drückst, springt Turok von der Wand, 


SHOULDER LEFT: 


SHOULDER RIGHT: 
Toggle map on/off : 


Jump 








Bi - C BUTTON: 
“Controls where 
1. BELZITTEITIIET im]. moves 
Toggle walk/run modes - 
in map mode it can be used 
To seroll around the revealed A BUTTON: 


areas while holding (L) Menu/Options select 






B BUTTON: 
Weapon select 


CONTROL STICK: 
Controls the direction Turok takes 


TRIGGER BUTTON (2): 
back Fire weapon 





























































In der Welt, in der du dich nen gehört es zu den grundlegenden 
Überlebensbedingungen, daR du die altmodischen VEIDETNNLELAGHBNELTRHIN OR 
Zu Anfang besitzt du lediglich ein Messer und einen Tek-Bogen. Im Laufe von 
Turoks Abenteuer kommt immer ausgereiftere destruktive Hardware hinzu, für deren 
Beherrschung du neue Fähigkeiten erwerben und neue Strategien entwickeln mußt. 


Die Waffen sind im folgenden nach ihrer Stärke geordnet aufgelistet, du solltest aber stets 
daran denken, daß jede Waffe Vor- und Nachteile hat, je nachdem, was du gerade jagst... 






= \lesser Für die dreckige 
Be Handarbeit in Zeiten, in denen 
den schwereren Geschützen 
die Munition ausgeht. 


- u @\-Bonen Ein ausgefeilter 
Er; Bogen von besonderer 
NELLCHNENEAUG 
DI WIE ISEHSCHNTN) 
KEEINdEETHTTITR 


Herkömmliche Pfeile 
Einfache, aber tödliche 
Waffen. Wenn der Abzug 
IR über längere Zeit gehalten 
wird, spannt Turok den Bogen immer weiter. 
Läßt man den Abzug los, nachdem Turok den 
Bogen maximal gespannt hat, fliegt der Pfeil 
weiter und richtet großeren Schaden an. 


= Tek-Pfeile Diese 
explodierenden Pfeile lassen 
u deinen Gegner einen High- 
i ” Tech-Tod erleben. 
I mann Eine ziemlich 
' ZEN EHE ELNENGNEIKEIT 
NELIERSEINNEBAREINTHT 
EISEN 














Sturmgewehr Feuert 
TER ISHTSSTTERELZ 
| außerst praktisch, um mit 

- Dinosauriern fertig zu 


a 
BRE 


werden. Enthält reichlich Schuß und 
funktioniert mit derselben Munition wie 
eine Pistole. 









. Gewehr Eat sich gut 
n— für kurze Entfernungen 

und erledigt alles mögliche 
- Getier - besonders wenn du 
u ein paar Sprenggeschosse dafür findest. 


Automatikgewehr 
—# Ein Gewehr ohne 
u Nachladezeit ermöglicht es, 
in kurzer Zeit viele Gegner 
niederzustrecken. Für diese Waffe kannst 


TEE ESSEN TITERSHLURSERNENATER 


| Granatenwerfer Diese 
Waffe ist der erste Schritt zu 
LLERSEUTEIELNTN STE E 
ve Jede Explosion zieht ein 
ganzes Gebiet in Mitleidenschaft und kann 


ENSTUICHEILWIETBENTSEIENRZEIRCTTE 


Während des Spiels findet sich die eine 
oder andere zusätzliche Granate. 
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5 Plasmagewehr Eine 
Schnellfeuer-Energiewaffe, 
_ESTE EN ES EINE 
mit Hochgeschwindigkeit 





 abfeuert. Diese Waffe wird geme für eine längere 


Jagdtdauer verwendet. Wenn die Munition zur 


Io geht, kann man mit Energiezellen nachladen. 


4 \inigewehr Laß dich 
von dem Namen nicht 
tauschen. Dies ist eine der 
NTIISTZUSCHBNTELTE 


die dir zur EETTORSCHASERTIEITHN 


allerdings viel Munition und muß daher 


immer schachtelweise nachgeladen werden. 


u Allenwalie Sammle die 

BENEESEHEIRNEILEN 
der Aliens ein, und verteile 

; damit Antimaterie- Ladungen. 
NERISCH SH ETREHNGETRNGEIEIDTANENT 


Schaden, aber die darauffolgende Explosion 
läßt die Alien-Welt erzittern. Auch diese Waffe 


muß mit Energiezellen nachgeladen werden. 


is Vierfach-Raketenwerfer 
Der Name sagt alles. 


Partikel-Beschleuniger 
Feuert hochenergetische 
I ORSEIEANEREWF IT 
= kann die atomare Struktur 


m one zerstören. Zunächst verursacht 


sie bei ihm eine Bewegungsblockade auf 
molekularer Ebene, und dann... naja, 
probier es halt selbst aus. Verstärke die 
Ladung, indem du den Abzug gedrückt 












hältst, wodurch du einen größeren 
Wirkungsradius erzielst. Mit Energiezellen 
nachladen. Aber denk daran: Je stärker 

die Ladung, desto mehr Energie verbraucht 
der Partikel-Beschleuniger! 


Fusionskanone Langsam, aber 
EITIEU SET RSSHTECH STERNEN: 
DOES nuklearer Zerstörung entgegen, 
Ss aber halte dich dabei in 
sicherer Entfernung. 

Sie hat nur zwei Schuß, 

au ANITHEN) 

im ak des Spiels, zusätzliche 
Fusionsladungen aufzutreiben. 


Ghronozenter Wenn es 


Ju elin t, die Einzelteile dieses 


SREITUSENTERBH EN 
Besitz zu bringen, bevor der 
UNEIEIRSCH INNE 
kannst du daraus einen 
Apparat von ultimativer Zerstörungskraft 


zusammensetzen. Das Chronozepter kann 


mikroskopisch feine Risse im Gewebe der 
Weltraumzeit hervorrufen und dadurch 
Materie an einem Fokuspunkt zerstören. 
NE EITNETDSTTERSIERSTTAEHTNN 
Gampaigner das Chronozepter in seine 
Hände bekommt und seine Kraft ins 
Unermeßliche vervielfacht. Das Chronozepter 
würde als Waffe theoretisch am besten 
funktionieren, wenn man es auf ein relativ 
unbewegliches Ziel richten würde. Es kann 
nicht nachgeladen werden. 









































FU | etwas mehr als ein paar 

g an “ı _} Trainingseinheiten im Fitneß- 
Studio, wenn man einen 
gesthen Köne haben will: Da braucht man 
7 schon eine Tek-Rüstung. Diese Rüstung bietet 
* dir den besonderen Schutz, der im Zweifelsfall 
über Leben und Tod entscheidet. Eine Tek- 
Rüstung wird automatisch abgeworfen, wenn 
sie zu stark beschädigt ist. 


=. Rucksack Darin kann Turok 
beim Schulausflug seine 
NERSCHWSTICHUNGELTTTE 
Naja, eigentlich dient er 
a mehr Munition dabeizuhaben, als es 
normalerweise möglich ware. Also, nichts 
wie eingesackt! 


ad led .(8] == 
Gesundheits- 
Piekups gibt 
a U  Stanan Die 
erhöhen die 
messer home Punktzahl 
full health ara health auf Turoks 
EESTITLEISS EIERTERSEILGIEI ECHTEN 
Turoks Gesundheit vollig wiederherstellen 
oder sogar noch erhohen. Wenn Turoks 
Gesundheit bereits bei über 100 Punkten 
liegt, konnen die 2bYigen und die 
ealTLEATENTELENSTHTSTHHN 

N gesammelt werden. 

















we Tek-Rüstung Es erfordert 








we Tonliche Verwundung 
' | Zwar ist Turok sehr 

= __} geschickt im Umgang 

mit High-Tech-Waffen, 

aber auch mit traditionellen Waffen kann 

SER ETTNEIEETSÄIET CHATTEN 

einen Gegner mit dem Messer oder mit 

herkömmlichen Pfeilen ausloscht, so kann 

das spezielle Pickup "Todliche Verwundung‘ 

erscheinen. Wenn dies der Fall ist, 

TEA ENERYT AEG 6 


.  Trefferpunktestand um 5 zusätzliche 


ke erhöht wird. 
PEN Geistige 

u NESTHIEILENAE 
Pickup darfst du dir auf 
keinen Fall entgehen lassen. 
Nenn du es erwischst, wird Turok in reine 
geistige Energie verwandelt, und dann kann 
er sich in Sekundenschnelle bewegen. Seine 
Gegner werden scheinbar auf Kriechtempo 
verlangsamt, und ihnen erscheint Turok als 
ein Blitz, wenn er sich zwischen ihnen 
bewegt. Der Effekt hält nur kurze Zeit an, 
also handle schnell. 


Lehenskralt Sammle diese Einheiten 
BAT WITTEN EITNG) 
zu bekommen. Wenn du es schaffst, 
100 Punkte zu sammeln, bekommt 
Turok ein zusätzliches Leben. 


Gelb: 1 Punkt la: 10 Punkte 








Du kannst das Spiel jederzeit unterbrechen, indem du die START-TASTE drückst. Es erscheint 
ein Pausenbildschirm mit folgenden Optionen: SPIEL WIEDERAUFNEHMEN, OPTION 
SCHLÜSSEL, SPIEL LADEN, CHEAT EINGEBEN, CHEAT-MENÜ und SPIEL NEU STARTEN. Um eine 


Möglichkeit auszuwählen, markierst du sie mit einer beliebigen Richtungssteuerung OBEN oder 


UNTEN und drückst die START-TASTE. 


= e][- wiederaufnehmen 
NE ERICH] 


‚ seilüssel Dieser Bildschirm zeigt dir an, welche Schlüssel du gefunden hast N: 
nieht. Gefundene Schlüssel erscheinen hell auf dem Bildschirm, während die nicht gefundenen 


dunkel erscheinen. Dieser Bildschirm zeigt dir auch an, welche Teile des Chronozepters du im 


Spiel gefunden hast. 

4 Spiel laden/Cheat eingeben/Cheat-Menü Siche Seite 6 
Spiel neu starten Bringt dich zurück zum Hauptmenü und startest ein neues Spiel 
HINWEIS: UM SPIELE SPEICHERN ZU KÖNNEN, MURT DU EIN CONTROLLER PAK (IM HANDEL 


ERHÄLTLICH) IN DEN CONTROLLER EINSTECKEN. 


An verschiedenen Stellen im Spiel gelangst du an einen Sem Ein Fenster erscheint, 
in dem du gefragt wirst, ob du den Spielverlauf speichern willst oder nicht. Die 


Standardvorgabe ist JA. Markiere deine Wahl mit dem Control Stick und drücke TASTE A. 


Dann erscheint der Speicherbildschirm mit den Möglichkeiten Speichern, Löschen, Alle zeigen 


oder Beenden auf der linken Seite. "Speichern" ist die Standardvorgabe. 


N RHNERSICHLINNSESHNT Option "Neuen Speicherplatz erstellen". 
Dies ist die Standardvorgabe. Wenn du nun TASTE A drückst, wird das Spiel auf einem neuen 
Platz gespeichert. Du kannst ein zuvor gesichertes Spiel nochmals speichern, indem du den 
entsprechenden Speicherplatz markierst (z. B. Turok A, Turok B usw.) und TASTE A drückst. 


Du wirst nun gefragt: "Vorhandenes Spiel erneut speichern” "ja/nein". Markiere und wähle 


ja" (drücke TASTE A), um das Spiel erneut zu speichern. Mit "nein" gelangst du zurück 


SHE 


Löschen Wenn du "Löschen" markierst und dann ein zuvor gespeichertes Spiel auswählst 


erscheint das Fenster "Spiel löschen ja/nein", wohei "nein" die Standardvorgabe ist. 


Alle zeigen Markiere dies, um eine komplette Auflistung aller auf deinem Controller Pak 


gespeicherten Nintendo 64 Spiele zu erhalten. 


Beenden Um zum Spiel zurückzukehren, markierst du BEENDEN und drückst TASTE A. 












































Turok muß 8 gewaltige Spiellevels erforschen. Das Gelände variiert von weitläufigen 


Dschungelgebieten über altertümliche Städte bis hin zum Verlorenen Land. Nimm dir Zeit für 


eine gründliche Erkundung deiner Umgebung - nicht alle Teile der Landschaft sind auf den 
ersten Blick erkennbar, und einige erscheinen nicht auf deiner Karte. 


Die Zentralruinen 

Der erste Spiellevel führt dich zu den mystischen ' Zentalniinen‘ Von diesem altertümlichen 
Ort aus wird dir der Zugang zu allen Spiellevels gewährt. Die Zentralruinen sind eine Reihe von 
Toren, die eine zentrale Plattform umschließen. Durch die Tore gelangst du zu den Spiellevels 
2-1, und das Tor zum letzten Level befindet sich direkt im Mittelpunkt der Plattform. An jedem 
Tor befinden sich antike Inschriften, die enthüllen, welche Schlüssel nötig sind, um das Tor zum 
entsprechenden Level zu öffnen. Die Schlüssel werden in den Schloßmechanismus am: Rand 
der Plattform eingeführt, jeweils dem betreffenden Durchgang gegenüber. Wenn ein Schlüssel 
steckt, leuchtet die Inschrift auf dem Tor auf. Wenn alle Schlüssel richtig plaziert sind, öffnet 
sich das Portal und macht den Ak zu einem weiteren Spiellevel frei. 


kelei a1 [51-37 =] 

In jedem Level sind Schlüssel versteckt. Am Biden; im le Durehgang zeigen die 
Bodenplatten genau an, wie viele Schlüssel in diesem Level versteckt sind, und welche bereits 
gefunden wurden. Jeder Spiellevel enthält auch einen Teil des Chronozepters. Auf den 
Bodenplatten leuchtet eine blaue 1 auf, wenn das entsprechende Teil des Chronozepters 
gefunden wurde. | 








Hier NEBNCHUNGSHICH HEN) Gegner, denen Turok begegnen wird. Aber sei gewarnt! 
Es gibt noch viele andere! 





Schlammungeheuer 








Alien-Infanterie 





Unis 














EAN ELSCH AN ARSTER Yklechweiren und Hirschen kann 
zusätzliche Gesundheits-Pickups einbringen. 





HEWAN SE 
WARRIOR 


An Apventuke of Mic | 


Suche die Umgebung von getöteten Gegnern nach Waffen ab. Viele Waffen haben 
Ladestreifen in unterschiedlichen Mengen, die zu suchen sich lohnen. 








> Lerne, diagonal zu springen, weil Turok auf diese Weise weiter springen kann als normal. 





 @ Gewisse Waffen mit langsamerer Wirkungszeit setzt man am besten gegen unbewegliche I 
oder langsame Gegner ein. | 


Finde heraus, welche Waffen unter welchen Umständen am geeignetsten sind. 


IE) Nicieza 
Writer 


x Rafael Kayanan _ . 


Rodney Ramos 
=” neun | nker | 
Comicrafts “ 
BEITUE Je]: | m 
Lettering 


Atomic 'Paintbrush 
—eeiiixı)'); Art 


Kur, Flak Iy 
Ass't ditor 


Lynaire Thompson 
-_ — Editor 
LG RGELCAL — 


Dan Slott. A 


| 
- | | 

e | N u "1 
A I 

. ; ARE l 


Denke daran, daß Turok zwar alle Schlüssel in einem Level eingesammelt haben 
kann, sich aber dort immer noch Dinge befinden können, die im späteren Spielverlauf 
für ihn nützlich sind. 


Du kannst gelegentlich auf Gebiete stoßen, die dir nicht sofort zuganglich sind. Aber 
- keine Sorge! Versuche später zurückzukehren und dir den Weg freizuraumen, wenn 
du über einen kleinen Sprengstoffvorrat verfügst. 

































































ı FI NAME Is 

AA} JOSHUA FIRESEED, 

COLLEGE BASEBALL IRONSR in Qi | .. | ..| . I m 

HOTSHO, AFEW de NW S WANN . “ . 1 ,ı//: 0... ._ 

Viral ne 2a) net ey 2 u if in 2. |. nn 
! m. | . # OSWORTH DO 

JRIEBHIOKEI BEFORE Sn | ar UN AA a .. | Be: OKLAHOMA COLLEGE 

GAVE ME AN ANCIENT, 5 | u en I _,. N alien Suue) 

EMPTY SATCHEL, | 

HE CALLED IT 

THE LIGHT BURDEN. 

HE TOLD ME IT WAS 

MY RESPONSIBILITY, 

HE TOLD ME I WOULDI 

NEED IT TO SURVIVE, 

HE TOLD ME A LOT 

OF THINGS, THE BAG 

WAS EMPTY INSIDE -- 

I THOUGHT -- UNTIL I 

DISCOVERED THE TRUTH, 


I AM 


LANGUAGE 
OF MY NATION THE SAQUINS, 
THAT MEANS TO BE A SON OF 
STONE, A DEFENDER OF LAND. 
A PROTECTOR OF EARTH, FROM 
WHAT, YOUTRE ASKING? FROM 
THE THREATS THAT KEEP COMING 
OUT OF A PLACE CALLED THE 
LOST LAND, IF YOU THINK OF ALL 
TIME AND SPACE LIKE WATER IN 
A BATHTUB, THEN THE LOST LAND 
IS MADE UP OF WHAT GETS CAUGHT 
IN THE DRAIN FILTER, DINOSAURS, 
DINOSOIDS, ALIENS, MONSTERS, 
LIONS AND TIGERS AND BEARS, oh MY. 


NOW, IM SUPPOSED TO BE KEEPING 
US SAFE FROM ALL THAT, ITS MY JOB, 
THE ELDEST BORN MALE IN EVERY 4 
GENERATION OF FIRESEEDS IS 
RESPONSIBLE FOR BEING A TUROK, 
THE FAMILY BUSINESS PRETTY MUCH 
SUCKS, huh? Oh WELL, AS UNCLE 
CARL SAID, "ITS A LIVING -- — 

AND A DYING,,” Aa 




















BARRY -- 
DID wE 
REDECORATE 





DEE 


IM IN THE 
LOST LAND 





BUT WHO HAS 
THE POWER TO 


BRING ME HERE 
JUST LIKE THAT? 


ILOSE ) \ EZ, 
MORE ALARM ’daHNI Nr 
' IN SESSION LATE 


CLOCKS 
NISHT AGAIN, 


DI L 
| n/a T/ 


| PLEASE -- 


f A 
Ra, 'f 











COYOTE 
KNIGHT -- 
I MEANT 
YOU NO 
HARM. 


6O FIGURE, 
HE TELLS ME 
WHAT'S UP. 


WHO BROUGHT 
YOU HERE’ 


ABOUT A DUDE 
CALLED THE 
CAMPAIGNER 

WHO RUNS SOME 
DEMENTO VERSION 
OF AMERICAN 
GLADIATORS, 


TELLS ME IN ORDER 
IO SAVE DOZENS 
OF HOSTAGES -- 


N 


I TELL HIM IM STIL IN 
TRAINING -- NOT MUCH 
OF A FIGHTER YET. 


| NOT FROM WHERE 


UM STANDINS, I THINK, 


1 | zarser’s NAME TRANSLATES 
1 TO "THE VALLANT ONE.” 


/|HE WAS CALLED THAT 


CAUSE NO ONE DID 


Ai 


| HE TELLS ME, 
“ A "THERE ARE 
# | ALL KINDS OF 
A, WARRIORS, 

Sr JOSHUA?” 


I GUESS I CAN'T TELL HIM k= 
ABOUT HISS OWN FUTURE -- = 
MY PAST -- BUT TAL IS THE 


- | OMLY TUROK WHO EVER 
| LIVED LONG ENOUGH TO 


RETIRE FROM THE JOB/ 





IM BEGINNING TO 
SEE WHY TOO, 


MASTER 
SEND PUR-LIN 
‚TO STOP you, 

_ TÜROKST 


NO, 
CREATURE, 
THE CAMPAIGNER 
SENT YOU TO 


CHALLENGE 
SET FORTH BY 
THE CAMPAISNER 
IS TO DEFEAT 
mn HIM -- Ad 


THROUGH 
TRICKERY, 
RATHER THAN 
FEROCITY, 


AND 
THAT'S 
WHERE I 
COME 
IN? 


YOU WILL 
ONE DAY BE 
KNOWN AS THE 
COYOTE KNIGHT 
FOR A 

REASON,. _ 





SURE YOU IM NOT AS, 
NEED Uhm... EFFECTIVE., 
ME? AS YOU 


YOU KNOW 
ABOUT MY 
FUTURE? 


AS 
YOU KNOW 
OF MINE, 


YEAH, 
BUT YOUTRE 


FROM MY PAST -- 
aaalı, IM GETTING A 
HEADACHE... 











De ı N in | CAMPAISNER 

HE en ul an 7. . i IS A METHODICAL, 

er = ae | (RE 

| a LINEAGE, HE CLAIMS 
TO SEE A 


u \ ER Zu REFLECTION OF 
TAUSET KEEPS SING | a //S_ HIMSELF -- 

. Ä ta h Ham = 3 SOULLESS, 
BArnE IS Mer To Come’ il f |‘ / Fe FISHTINS MACHINES, 


HE EVEN TOLD ME HE 
< ie B - | | . RESPECTS THAT 
—_ | | N NE 0. ABOUT US. _ 
I JUST KEEP N N FF IM) , | 4! m S 
| Ä : N | Ad ANDHE N 
en | nn dere, ı ww, | HAS DETERMINED 
BE WITHOUT E- FH zn N Irrseor 
HIM HERE. _& m - En | X aa | A FISHTING HIM TO 
A PHYSICAL 
_STANDSTILL -- 





THAT ISSSS 
FAR ENOUGH, 
SONSSS OF 


| A 
TUROK IS NOT 
INTELLIGENT 
Bl ENOUGH TO RISE 
ABOVE OUR 
B  LMITED 


AND I KEEP THINKING -- I N. Ä S N. >, 
AFRAID THAT THE ANSWER | 

(S "AS DEAD AS THE 

PEOPLE DEPENDINGS ON 

YOU ARE GOING TO BE” 


ENTER THE 
CAMPAIGSNER’S 
ARENA THROUGH 
THIS SEWAGE 





WONDERING 
WHAT THAT 
RIPE SMELL 


AND THAT'S 
MY JOB? 
WONDERFUL, 


YOU KNOW THE TUROK LINE IS IN 
TROUBLE WHEN IM EXPECTED TO 
OUTSMART AN OPPONENT? 






















THINK POSITIVE, JOSH. 
TALU’SET BUSTED HIS HUMP 
GETTING US THROUGH 

ALL OF THE CAMPAIGNER'S 
DEFENSES, 








ICALL ON THE 
WHISPERERS, 
ELEMENTAL 















ENOUCH... TO 
BRINS ALONG 
SOME 


HELP... TALSMANS WHICH 


CAUSE THE WINDS 
TO LUFT ME UP 











IM NERVOUS 
ENOUGH TO 
WET MY RANTS/ 












Ne 













NOW ITS TIME TAL’SET, 
TO FACE THE WELCOME 
MAIN MAN BACK TO THE 











ARENA, 


YOU HAVE 
PLAYED YOUR 
PART ASI 
KNEW YOU 
WOULD, 


HIMSELF/ 
























KNOW I HAVE 
NO CLUE WHAT 
I'M SOINS TO 
DO, DON'T YOU? 























THEY SEND HOW A 
A CHILDTO DO YOU BASEBALL 
PERFORM THE PROPOSE PROBLEM. 


WORK OF A \ TO DEFEAT 
MAN? ME? 























COLD, 

EFFICIENT, 
CLINICAL, 
PRECISE, 













INFLEXIBLE, 
UNYIELDING. 
NARROW-MINDED. 
OBSOLETE, 


THE 
PRISONERS 7 
WERE CONSIGNED 

TO DEATH THE 
MOMENT YOU 
ACCEPTED MY 
CHALLENGE, 






























BUT AN EVEN BIGGER 


HERE’S 
’ ’ TOMORROWY TODAY IS . FARE WHAT A RUSH -- 
( THE STARTING 5 ee IS PITCHING. „ CATCHING. / 7 xou wel, I JUST SAVED RUSH IS THE LOOK 
| OWS | aa. [ CAMPAISNER --\ |DOZENS OF Lives/ } | TAL’SET GIVES ME, 
Ä | | | | UNTIL WE PLAY | 
—- I\ THE GAME S 
_ N ABAIN.. 


LINE-UP, 


er ara { 


HE LEAVES TO I THINK ABOUT WHAT 
RETURN THE HE SAID. "ONE OF THE 
HOSTAGES TO BEST.” COOL. 


A LOOK OF 
THEIR VILLAGES, 


WHAT’S 
\ RESPECT, 
YOU HAVE 


THE POTENTIAL 
AND THEN 


THE NAME 
OF THE PLAYER) a | 
OF THE MOST. | 
TO BE ONE OF 
| ar TI REALIZE,, 


AT SECOND | n 
= Ä\ INTERESTING.. 
TUROKS I HAVE 


BASE? € 
Ä EVER MET, 
JOSHUA -- 


THE BEST/ 


N 
Y 


„AAL'SET LEFT BEFORE 
SHOWING ME HOW 
TO USE THE BAG TO 
GET BACK HOME! 
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